





























■7 ^ "m 



“IT'S NOT ABOUT MONEY, 
IT'S ABOUT SENDING 

A MESSAGE’’ 
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En el mundo de los video 
juegos, no todos los heroes 
son un ejemplo a seguir, 
quizas es por eso que el 
titulo que veras en esta 
ocasion dentro del AREA 
404 nunca salio de Japon. 

Desde luego, el manga en 
que esta basado es punto y 
aparte, enterate en la... 


EN 


RORTADA 


de los que odia esos 
dificiles niveles que te impiden 
coronarte como todo un "acaba 
juegos 

^ TOP de niveles hostiles, 
porque tanta hostilidad 
tambien tiene su lugar. 


ft 


he 




aqui 


un 
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Temas de Interes 






ionistas de video juegos co 
algunos quienes tambien s 
de objetos, como es el caso d 

mportan como todo un s 
juegos para NES. 

do con esta fisono 


~cna 


e 


Nacion NES 


Les decimos "cabezotas de pie- 
dra" pero son llamados Moais, 
y en la seccion Nacion NES los 
tenemos finalmente. 
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Por: Tygrus 


/ KONA Ml 



© KONAMI 19S7 

© KADOKAWA SHOTEN 
© TEZUKA PRODUCTION 


PUSH START KEY 


Basado en el manga Phoenix, del gran 
Osamu Tezuka (Astro Boy), tenemos 
el dia de hoy un tftulo de plataformas de 
1987 que fuera programado por (redoble de 
tambores) Konami. Su nombre: Hino Tori 
Hououhen. 

El origen 

Gaou es un escultor budista sin un ojo y 
sin un brazo, quien de nino sufrio las burlas 
de otros ninos debido a ello. Eso lo orillo 
a crecer con resentimiento, volviendose un 
ladron y asesino, hasta que conocio a la 
mujer que serfa su esposa, la unica que lo 
habia aceptado como era y quien, lamen- 
tablemente, tambien serfa asesinada por el 
mismo Gaou en un arranque de furia, bus- 
cando ahora ser perdonado. 

Un dia Gaou encontro un legendario fenix 
que podia dar vida eterna a quien bebiera 
su sangre, e inspirado por este fenix creo 
una escultura en su honor, la cual no tardo 
en ser robada y desperdigada en 16 par¬ 
tes, las que se encuentran perdidas en el 
pasado, el presente, y el futuro, y es aquf 
donde comienza la busqueda de las partes 
del fenix y quizas el verdadero camino de 
redencion de Gaou. 



En la epoca de las cavernas, hasta los 
esqueletos de dinosaurio tienen hambre 
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Viajes en el tiempo 

Los 16 niveles del juego estan partidos en 
4 partes del tiempo: 7 niveles en el Edo ja- 
pones, 5 en el futuro, 3 en la prehistoria, y 1 
en la creacion de la vida (creo). 

Gaou cuenta con un arma de disparos de 
rango limitado, la cual ademas convierte en 
bloques rojos a los enemigos, los que pue- 
de acumular antes de que se solidifiquen 
para usarlos posteriormente como bases 
(veras el contador en la parte alta). 

Para hacer uso de los bloques que Gaou va 
acumulando habra que presionar abajo en 
el control junto al boton de disparo (por lo 
tanto no se pueden hacer disparos estando 
agachado). Con este talento a la mano, el 
jugador podra crear bloques en pleno aire 
para no caer, o puede hacerlo para entor- 
pecer el paso de enemigos, etcetera. 



Sea el tiempo que sea, vale la pena 
detenerse a examinar la aurora boreal 


El juego presenta poco reto, ya que los 
pertrechos de aumento de energfa, invisi- 
bilidad, y desaparicion de enemigos, son 
abundantes. En contraste, el personaje 
hace una ligera patinada al avanzar que 
dificulta algunas secciones de precipicios. 

El recorrido del juego no es lineal, pues 
hay dispersas en algunas secciones unas 
puertas ocultas que nos llevan de una par¬ 
te del tiempo a otra, lo ideal es jugar todos 
los niveles hasta que comiencen a repetirse 
(lo que significa que ya hemos recuperado 
todas las piezas del fenix de ese tiempo), y 
luego mudarse a otro nivel. 



Los feroces demonios del mal 
resguardan las piezas del inmortal fenix 


Los escenarios van desde los colores sim¬ 
ples, es decir, con arreglos en marron, ocre, 
y parduzcos (fomentados en demasfa en 
Famicom y NES), hasta la frescura trans- 
mitida en el futuro con azules, morados, y 
blancos, y al menos por ese lado el juego 
resulta simpatico. 

Para ser un juego de Konami, y ser auspi- 
ciado por un manga de renombre, el juego 
queda a deber, no solo en la variedad de 
enemigos (los que de hecho son parecidos 
en comportamiento), sino tambien en melo- 
dfas, jefes de nivel (no hay jefe final), y otro 
tipo de obstaculos acorde a los talentos 
ventajosos de Gaou, que tan bien hubieran 
embonado en el gameplay planteado. 

Aunque Hino Tori sea una buena propues- 
ta aunque sin grandes meritos, ello no justi- 
ficaba su no salida de Japon, y este parecer 
se puede palpar en sitios populares de vi¬ 
deo juegos donde la gente habia de el. 



Nada nuevo bajo el sol: estas ciudades 
futuristas se parecen a las de la 
prehistoria al desnudo 






























Jueqo Nd EncDntradD 


Hi no lofiHououhen 


Gaou no Bouken 


Por: Tygrus 



GODWTHEP- op 

Man/gA 


Osamu Tezuka 
1928-1989 
QEPD 


OiSAM.II TEZUKAA 


Osamu Tezuka considero a Phoenix 
como el trabajo de su vida. 


Larga vida a los suenos de los hombres 
que se hacen cenizas para renacer en las 

alas de un fenix. 
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Si algo tenemos claro los que nacimos con un pad en la mano es que salir 
a la calle a repartir lena a todo el vecindario es una premisa que nunca 
falla. Ese 'yo contra el mundo' podria ser un reflejo de nuestras propias 
inseguridades, una incitacion casposa a la violencia injustificada o, por el 
contrario, una mera manifestacion de nuestro yo mas jugueton, aquel que 
rie a carcajada limpia con las absurdas rinas de "Los tres chiflados". 

Street Gangs va precisamente de eso. Somos un chico cualquiera, pero 
somos ese al que no debieron molestar los matones de la zona. La ciudad 
esta Mena de bandas callejeras con el ceno fruncido, mascando tabaco y 
mirando mal a quien ose entrar en su campo visual. Contra tales malotes 
de molde y granujas de carton piedra, lo que mejor funciona es el gancho 
al menton, el cadenazo en el entrecejo, el golpe de caja en el hocico y la 
patada en las nalgas. Technos Japan sabia que el beat 'em up era un 
genera con mucho campo de mejora y de enorme potencial, y lo aderezo 
con todo tipo de tecnicas locas. Aquellos campechanos muchachotes que 
hacian la tarde tirandose balonazos en Super Dodge Ball, aqui campeaban 
a sus anchas por calles en obras, fabricas abandonadas y azoteas desguarnecidas. Seguramente, River City 
Ransom (Street Gangs en Europa) fue el titulo que consagro definitivamente la franquicia Kunio Kun, y 
cuyo exito en Occidente propicio que llegaramos a disfrutar entregas miticas como Nintendo World Cup. 



Apenas saliendo de la 
preparatoria ya empieza la 

trifulca 



Visto por encima, cualquiera que no haya profundizado en sus entresijos podria pensar que estamos ante 
un simple beat 'em up con personajes superdeformed y numerosos cacharros con los que pelear, pero 
en la trastienda, en lo que no se ve, se cocio mucho de lo que hizo de Street Gangs lo que finalmente 

fue. Era 1989 y aun faltaban unos cuantos anos para que el genera 
Negara a su climax con Cadillacs and Dinosaurs, pero Technos 
no dejo pasar la ocasion para hacer una de las cosas que mas le 
gustaban: fusionar caracteristicas que a priori podrian parecer 
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absolutamente desligadas. Asi, el 
jugador no solo debia preocuparse 
de repartir estopa y avanzar. Hu bo 
todo un entorno pseudo-rolero al 
que prestar atencion, dinero que 
gastar en centros comerciales, 
jefecillos de bandas que han de ser 
encontrados, parametros a mejorar 
y tecnicas que aprender a base de 
leer libras. Y todo eso, por supuesto, 
al tiempo que ensenabamos las 
posaderas en la relajante sauna a 
la que se entraba justo en mitad de 
la mas enardecida de las batallas. 


Es cierto que Street Gangs es una 


hLEX 


La pelea sucia caracteriza a 

Street Gangs 
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The Bugs Bunny Birthday Blowout 


NIVEL DE RECOMENDACION 


Por: Tygrus 


Bcijo lei lupci 


RECOMENDADO 
QUIZAS TE GUSTE 




Que 
cia!: 


gran 
el 


noti- 


I ciai: ei conejo 
de todos queri- 
do esta por cumplir 
50 anos. Pero quien 
esta contando los 


/v 


lo 


importan- 
la fies- 


anos, 

te es que 
ta tendra lugar en 
nuestra consola NES. Veamos como Warner 
Brothers y Nintendo estan organizando 
este festejo. 


UNA FIESTA... 

£QUE PODRIA SALIR MAL? 

Bugs Bunny BB, es un tftulo cuya cabecera 
lo hizo vender mucho: las sinfonfas tontas, los 
fuegos artificiales por el 50 aniversario, y que 
apareciera en la consola popular de esos anos, 
NES. <LQue ofrece en contraste o acuerdo a 
todo ello este tftulo de corte caricaturesco? 

Se trata de un tftulo de plataformas con avan- 
ce side scroll. Si echamos un vistazo a las 
imagenes nos damos cuenta que al menos 
en el apartado grafico "estatico" asemeja una 
agradable caricatura en colores pastel, pero 
ya viendo las animaciones el resultado no es 
del todo optimo (y el que las cajas de colision 
no esten pulidas hace que algunos elemen- 
tos no concuerden con el entorno) ya que por 
momentos no se sabe si Bugs esta en movi- 
miento o no, haciendo que en lugar de tener 
la normal "fluidez de pixeles" se perciba un 
movimiento "escalonado" y confuso. 

En cuanto a la musica, fuera del tema princi¬ 
pal que invita a la aventura, el resto de ellos 
se quedan en la Ifnea del deber, y mas pronto 
que tarde se pierden en la mente. Por la parte 
de los sonidos tampoco hay gran estfmulo, y 
pesa que algunos de ellos esten desfasados 
de la accion (si alguien ha visto una caricatu¬ 
ra con retraso en el audio, sabra lo incomodo 
que eso es). 

EL JUEGO EN PERSPECTIVA 

Hay algo que decir a favor de este tftulo: sus 
pretensiones y talantes tridimensionales. No 
toda la accion es "plana", en algunos escena- 
rios existen arbustos donde el jugador (Bugs) 
se puede ocultar y evadir del paso de los ene- 
migos, que ademas resulta ser la detonante 


de una buena idea que de haber sido bien 
ejecutada hubiera dado lugar a un juego de 
mayor valfa (una pena que un solo enemigo 
sea el que haga uso de este detalle). 

Hay otro factor que enriquece el tftulo: por 
el escenario hay dispersas zanahorias que al 
acumularlas nos dan derecho a los Bonus Sta¬ 
ge del juego, bien, estas zanahorias al ser to- 
madas se convierten en un bloque solido que 
se puede usar como base, asf que el juego te 
presiona a que las tomes no solo por el pre- 
mio en si, sino para que mediante ellas pue- 
das acceder a regiones que antes no podfas. 



Para bromas, el gallo Claudio y 
Quique Gavilan se pintan solos 


Los bonus stage son ni mas ni menos que una 
ruleta de numeros, y uno de golpear topos 
que asoman la cabeza del hoyo (la fiesta esta 
aquf, y no en casa, donde seguro cocinan un 
aburrido pastel). 

UNA FIESTA MISTERIOSA 

Entre lo general, el escenario ofrece un grado 
de libertad al permitir explorar madrigueras 
y cuartos semi ocultos donde (seguramente) 
habra zanahorias. Por otro lado, la pantalla de 
juego es grande (en relacion al personaje) y 
por ende se puede anticipar el peligro, hacien¬ 
do con ello el juego mas facil (si eso es poco, 
decir que la energfa es restaurada al ir de un 
escenario a otro). 

Bugs cuenta con un martillo para defenderse/ 
atacar, aunque cuando es tocado queda atur- 
dido y no lo puede usar (como parte del reto 
del juego es un ajuste que se aplaude). Sobre 
los enemigos, hay ranas, latas de refresco que 
lanzan burbujas de gas, relojes que explotan 
luego de cierto tiempo, y espirales que cam- 
bian de color para indicar cuando hacen dano 
y cuando no. Ocasionalmente nos encontrare- 
mos un sube-y-baja que al ser golpeado con 
el martillo nos catapulta a lo alto del escena¬ 
rio. Fuera de la zanahoria, hay un par mas de 
items a ser nombrados: el que nos permite 
aguantar un golpe mas, y el (de mas premio) 
que nos permite dar un super salto. 

En resumen, hay que prestarse a la maxima 
del juego que es juntar zanahorias y encon- 
trar la aventura en base a ello, o de otro modo 
habra poco estfmulo para querer terminarlo. 


0 



Hay dias que no se esta de 
humor ni para cumplir anos 



El pato Lucas sera el arruina 
fiestas por excelencia 


^obrentendiendo que agradezco 
tener un tftulo de Bugs Bunny 
en la consola NES, me hubiera 
gustado que, la idea de usar las 
zanahorias como bloques, se 
explotara en forma de puzzle, o al 
menos para condicionar el avance. 

Si todos los cumpleanos pudieran 
estar llenos de sanas aventuras 
con algo de puzzle, mas de uno 
estarfa feliz de tener 
un ano mas. 
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CASTLEVANIA 


Bojo la lupa 


NIVEL DE RECOMENDACION 


Por: Tygrus 





N adie sabe como 
fue, donde co- 
menzo todo, o a que 
razones obedecio 
que un dia el Casti¬ 
llo del Conde Dracu- 
la, Castlevania, se 
erigiera imponente, 
aunque como toda una amenaza para los lu- 
garenos. Por suerte, un heroe de nombre Si¬ 
mon Belmont ha llegado a este lugar para 
enfrentar el maleficio que Castlevania y el 
Conde Dracula han traido consigo. 

LOS ASUNTOS DEL CONDE SON 
TAMBIEN TUS ASUNTOS 

El juego en cuestion, si acaso existe la remo- 
tisima posibilidad de que el video jugador no 
lo sepa, esta basado maximamente en el po¬ 
pular libro de Bram Stoker. Aunque se su- 
pone que es un juego de terror, basta dejar- 
se tentar por el algunos momentos para que 
sean otros los sentimientos que se aniden, el 
interes, la curiosidad, y el deseo sublime de 
investigarlo, de vivir la aventura por cada uno 
de sus bloques, sus cavernas encantadas, sus 
calabozos, patios, almenas, su torre del reloj. 

ARMAS DE HIERRO Y AGUA 

El heroe, Simon Belmont, no cuenta de ini- 
cio mas que con un pequeno latigo que podra 
hacer crecer conforme descubra los incremen- 
tos detras de candelabros y otros contenedo- 
res, donde ademas puede haber escondidos 
corazones (energia para arma), comida (barra 
de energia o sangre), una pocion o elixir que 
nos hace invisibles por corto tiempo, o hasta 
una tablilla con el numero II o III que nos 
permitira aumentar la cadencia de disparo de 
las armas secundarias. 

Las armas secundarias (que se activan con la 
direccion arriba mas el boton de ataque), son 
ciertamente otro punto de referenda donde el 
juego brindo mayor atractivo. Dependiendo el 
arma sera el consumo de corazones, siendo 
el reloj (arma capaz de detener el tiempo y 
congelar a los enemigos por unos instantes) 
la de mayor consumo, aunque sea la cruz- 
boomerang la mas solicitada, o el agua 
bendita la que permita mayor dano si se le 
usa apropiadamente (su rango de ataque es 
muy especifico y limitado), solo resta sumar 


el hacha que dibuja un arco, o la daga, de 
impacto veloz aunque poca efectividad. 

La mistica de la musica en Castlevania, asi 
como sus efectos de sonido, promueven sen¬ 
timientos afines a la aventura que se sucede, 
desde el seco chasquido del latigo, hasta el 
agua bendita al caer al suelo y hacerse pe- 
dazos, y en si faltarian palabras para descri- 
birlas todas ellas. 

El reto del juego es otra de esas cosas que se 
calcularon casi de modo milimetrico para no 
desalentar al jugador. Para los mas diestros, 
Castlevania ofrece una segunda vuelta, don¬ 
de los enemigos son un tanto mas duros, y 
aunque a algunos no les apetezca esta segun¬ 
da vuelta, el titulo en si promueve un rejue- 
go muy natural por la atmosfera y el fabuloso 
gameplay de que se reviste. 

cQUIEN ERA LA GARGOLA CON 

LA QUE TE VI? 

En cuanto al enemigo, Castlevania vie- 
ne repleto con decenas de monstruos po- 
pulares, como las momias, el monstruo de 
Frankenstein, y hasta la horrible muerte, 
todo un bestiario de que se ha valido Konami 
para conseguir el proposito de entretener, sin 
olvidar claro al majestuoso Conde que nos es- 
pera al final del juego. 

LOS TESOROS DE CASTLEVANIA 

No es que los juegos de antes fueran lentos, o 
de programacion escueta, vease que muchos 
titulos como Castlevania funcionan bajo al- 
gunas premisas pero tambien restricciones, la 
famosa trazabilidad detras de un juego (el 
"ensayo beta" de nuestros dias). Esto quiere 
decir que no poder controlar un salto en el 
aire no significa falta de deseo por parte de 
los programadores, ni poca afabilidad, simple- 
mente es el hecho marcado de que ello hubie- 
ra dado ventaja al jugador, lo que (juzgado de 
ese modo) tarde o temprano terminarfa por 
hacer ver el titulo como algo menos conve- 
niente. Que existan juegos asi, que desde su 
mezcla de reto y aliciente puedan darnos una 
de las dimensiones de lo que este grandioso 
mundo del video juego guarda entre sus en- 
tranas, y donde nada es mundano para quien 
compromete sus deseos por la aventura, es 
ya un tesoro inconcebible para la imaginacion. 




Bienvenido a Castlevania 



La Muerte es tan solicita como el 
propio conde Dracula 



La posicion de los enemigos 
juega un rol importante en el 

reto del juego 


En Castlevania, uno mismo 
puede aumentar la experien- 
cia de juego estableciendo sus 
propias reglas, por ejemplo no 
haciendo uso de ninguna arma 
secundaria, o usandolas en vez 
del latigo. 


Y es que con lo divertido que es, 
es casi seguro que volveras a el 
una y diez veces, 
pero que mejor si 
es en terminos de 
la "remasteri- 
zacion" que tu le 
asignes. 
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Wario's Woods 


*BA 


Por: Tygrus 


Itajo lei lupci 



1 

RECOMENDADO 

1 

DALE EL INTENTO 









Q ue privilegio 
pero a la vez 
que responsabilidad 
ser el ultimo juego 
de la consola NES. 
Tratemos pues de 
evaluar si Nintendo 
cerro con WW un 
ciclo con broche de 


oro, o solo se trato de uno mas de los herrajes 
en acero gastado con que se difirio el pasado. 


EN EL REINO DEL REVES 


practica toma tiempo aprender a desplazar, 
con orden, tales objetos. Toad podra escalar 
por los pilares de objetos para robar piezas y 
reacomodarlas, e incluso al ir cayendo con un 
objeto hacer desaparecer Ifneas, pero ni eso 
revierte simpleza a este puzzle. 

El principal fallo es la tosca movilidad, espe- 
cialmente porque se trata de un juego puzzle, 
donde el personaje tiene brincoteos en la ani- 
macion, la cual deberfa ser pieza clave para 
disfrutar (ya no digo superar) los niveles. 

MENTE SOBRE MADERA 



Cachar las bombas al vuelo 


ayuda a limpiar la pantalla 


Una regia de oro de todo puzzle es que este 
debe ser sencillo de entender, intuitivo vamos, 
pero que ademas cree la suficiente adiccion 
para que su interes sea sostenido. Como pre- 
cedente, los puzzles limpia pantallas tuvieron 
un gran auge y aceptacion tanto entre jugado- 
res casuales como de oficio en aquellos dias, y 
Nintendo desde luego no se lo queria perder. 
Aunque en la epoca NES eran mas bien los 
juegos de avance por niveles y relativamente 
de corte puzzle como Lolo (o Kickle Cubicle, 
o Solomon's key) los que exhortaban a la 
diversion con dosis de aprendizaje y estimulo 
mental, Nintendo intentaria entremeterse en 
el rubro con Yoshi's Cookies y ultimamente 
con Wario's Woods, antes de dar el salto a 
la Super consola. Veamos ahora si. 

REGLA SIMPLE, 

JUEGO NO TANTO 

En el reino hongo tambien hay verdes pra- 
deras, bosques, y arboles frondosos. El an- 
tiheroe y trampero Wario esta haciendo de 
las suyas al infestar los troncos de los arboles 
con sus bichos, es el turno del valiente Toad 
resolver los puzzles planteados para asi inter- 
ponerse en los planes del malandrin. 

Wario's Woods parte de una basica: alinear 
en vertical, horizontal o diagonal 3 o mas ob¬ 
jetos del mismo color para desaparecerlos, 
con la unica condicion de que uno de ellos 
sea una bomba. Se requieren, no obstante, 
al menos dos movimientos tacticos. El boton 
A por ejemplo levanta una sola pieza junto 
a ti, mientras que el boton B levanta toda la 
fila adyacente. Aunque en teoria eso supone 
que uno puede organizar todos los objetos en 
pantalla para hacerlos coincidir en color, en la 


En lo tocante a su desarrollo, el titulo viene 
con 3 modos de juego: round game, que 
es el modo normal de destruir tercias o mas 
de enemigos del mismo color sin limite, time 
race que es una camera contra reloj eliminan- 
do el mayor numero de enemigos hasta que 
se termine el tiempo, VS mode que es el 1 
a 1 contra un amigo. Adicional a ello incluye 
un muy completo tutorial y hasta 12 lecciones 
para practicar, lo cual es de agradecer. A las 
reglas del juego hay que sumar una mas: en 
la parte derecha hay un contenedor que se va 
llenando conforme pasa el tiempo, cuando se 
Mena Wario aparecera para sacudir el arbol 
y enviar mas enemigos de los normales, y la 
velocidad incrementara asimismo. 

HASTA LA VISTA 

En esto de los puzzles, no se sabe que es 
normal y que no lo es. Tocarfa al sentido de 
la orientacion, a la logica-matematica, y a la 
"comprension tacita" hacerse cargo de ello. 
Con Wario Woods es requerido entender 
algo simple: que el juego le requiere al ju- 
gador prepararse. Seguro alguien dira que de 
eso se trata un puzzle: dominar los controles 
al tiempo que se va aprendiendo, mejoran- 
do, y siendo creativo para hacer puntos y mas 
puntos, pero lamentablemente aqui los con¬ 
troles son un reto adicional a sortear, pues se 
puede tener la creatividad o la idea de lo que 
se quiere hacer, pero no dominar el control. 

En sintesis, los juegos puzzle deben concep- 
tualizarse como un medio para aligerar el 
pensamiento, lamentablemente en algunos 
de ellos se pone de por medio una barrera de 
factores (reglas) a entender, antes de arribar 
a su maxima. 



El tutorial te da buenos consejos 



Con los jefes, las explosiones 
deben coincidir para derrotarlos 


0 Haz uso del tutorial, no solo te 
explica como jugar, sino que 
tambien te da ideas que con el 
avance de los niveles vienen a 
bien aplicar. 


Un juego puzzle no suena del 
todo convincente como epitafio 
de la consola, pero si miramos 
atras lo que la misma consola 
nos lego dentro 
del rubro, no se 
puede mas que 
sonreir por tal 
Gpasado. 


Tygrus * 
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SUPER MARIO BROS 3 
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El truco de las 
74 vidas 

Inicia un juego con 2 ju- 
gadores. 


Juega 


mini juego de 



Mario VS Luigi 12 ve- 

ces, hasta que llegues al 
Bonus Stage de las cajas 
sorpresa (Foto 1). Ense- 

guida haz que Mario suba un nivel y Luigi quede abajo a la 
distancia que muestra la Foto 1. Haz que Mario patee la caja, 
y cuando vaya cayendo donde esta Luigi pon PAUSA. 


Si lo hiciste bien la caja desaparecera, y en la parte inferior 
derecha aparecera la figura de una flama (Foto 2). Terminen 
el mini juego. Ahora cuando regresen al mapa Luigi tendra 
una figura extraha en su contador de tarjetas (Foto 3). Luigi 
debe juntar una tarjeta mas de estrella, mientras que Mario 
tambien debe pasar un nivel y conseguir otra tarjeta de es¬ 
trella. 


Una vez que en el marcador de tarjetas Luigi muestre el sim- 
bolo extrano + una estrella (Foto 3), y el de Mario muestre 
una estrella, deben jugar una vez mas el mini juego. 


Finalmente, en el mini-juego Luigi debe robar la estrella de 
Mario (Foto 4) para tener, tentativamente, 3 cartas: 2 estrellas 
+ la flama. 



asi, una vez que regresen al mapa luego del mini juego 
donde Luigi vencio a Mario y robo su tarjeta de estre¬ 
lla, el contador de vidas de Luigi mostrara 78 vidas en 
lugar de las 4 que tenia previo al mini juego. 


SUPER MARIO BROS 3 
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Premios Extra 


En el mundo 5, estando en el mapa, 
esquiva el hammer bros hasta que 
avance a la posicion que ves en la 
foto. Ahora enfrentalo, y al derrotar- 
lo y comenzar a destruir los bloques 
veras que hay oculta una vida y una 
hoja de mapache, junto al premio 
que te dan del cofre. Gracias Arturo 
Macias por este descubrimiento. 
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Nombre: Assimilate 
Categorfa: Homebrew 

: NES 

Fecha da abduccion: 17 de marzo del 2012 

Hacho por: Nessylum 

Web: http://nessylum.wordpress.com/ 



He aquf el cuadro de porcentajes 


METODO DE ASIMILACION 

LAVADO DE CEREBRO 
EXUDADO ANAL 
PLAN 9 

VIRUS ZOMBIE 


PROGRESO 

10 % 

28% 

21 % 

15 % 


Assimilate es un homebrew que vio la luz alia en el 2012. 
Hoy en dfa se puede tanto descargar la ROM (desde la pa- 
gina web arriba citada), como adquirir en formato ffsico por 
la modica cantidad de 37.50 usd. Pero bien, no estoy aquf 
para hablar de cosas que conciernen a los humanos (como 
el dinero), sino para tratar de diseccionar este tftulo que nos 
habla de abducciones y asimilaciones Alien. 


En la pantalla aparecen 3 tipos de items: a) EMP, que destru- 
ye todo en pantalla por algunos instantes, b) 2X, duplica la 
velocidad a la que se asimila al sujeto abducido, c) 3X, que 
triplica la velocidad de asimilacion. Asimismo hay una regia/ 
mapa que nos avisa a donde ir para asimilar al siguiente 
terrestre en turno (hay que ponerse sobre el y presionar 
un boton para chuparlo, antes de que una nave o misil nos 


En un negro, extenso, y aburrido sector 
de la Galaxia se encuentra un planeta ha- 
bitado por simios parlantes. Su nombre es 
Tierra. Y es nuestro objetivo. 

Nosotros (o tu, o yo, o ella, o el), un ex- 
traterrestre conocido como Ossan, somos 
despachados a ese primitivo planeta para 
asimilar sus formas de vida (combusti¬ 
ble, que mas). Facil y divertido, ino? Pero 
tambien sucede que en el vasto espacio 
existen los celos, pues mientras Ossan 
Neva a cabo su mision en la Tierra, su ri¬ 
val Kogyaru, esta cruzando los tentaculos 
para que Ossan falle en su mision, y asf 
el pueda encargarse de la asimilacion del 
planeta de cuyo nombre no me acuerdo. 



/1nn^ B S«« 


toque y nos lo impida). Se debe cumplir el 
100% de la asimilacion por nivel antes de 
que se termine el tiempo, para asf avan- 
zar. Luego de ciertos niveles viene un jefe, 
y un bonus stage que consiste en secues- 
trar vacas. 

Entre los escenarios hay pafses archi-re- 
conocidos como Japon, EEUU, Rusia (en¬ 
tre otros) con decorados afines, pero la 
verdadera batalla final tendra lugar en el 
lado oscuro de la Luna. Los jefes tienen 
un buen diseno, pudiendo ver monstruos 
como Godzilla (marca registrada) o la 
version mecanica-maquiavelica de Stalin, 
para al final ir en contra del bobalicon de 
Kogyaru que nos quiere poner la zanca- 
dilla. 


La asimilacion. Ok. iComo hablar de eso?... es que si pudie- 
semos explicarlo como un juego donde los invadidos y los 
invasores intercambian sanos fluidos, o disparos como si se 
tratara de un video juego, todo quedaria asf de simple, pero 

aquf hay desde metodos 
inofensivos como el la- 
vado de cerebro hasta la 
peligrosa transmision del 
virus zombie. 

Bueno, en realidad no 
importa el metodo por 
el que se opte, porque el 
objetivo del juego es ab- 
ducir, y dichos metodos 
solo determinan el por- 
centaje que cubriran de 
la mision, para que al lle- 
gar a un 100% se avance 
a otra fase. 



LOS JAPONESES CUENTAN 
CON TECNOLOGIA DE PUNTA 
(HORIZONTAL) 


En el juego se ha incluido un bonus secreto que (por obvias 
razones) solo esta disponible en el cartucho (a la venta des¬ 
de su sitio web). Este bonus se llama "bonus de campamen- 
to" (el nombre deriva de un 
campamento que llevan a 
cabo algunos miembros del 
sitio Nintendo Age), y para 
acceder a el hay que cum¬ 
plir ciertos objetivos. 

Assimilate es un juego que 
te va a sacar una que dos 
risas, asf como una que dos 
canas verdes. Con una te- 
matica ramplona dentro de 
los margenes de la origina- 
lidad, es grandioso el em- 
peno que los autores han 
puesto en el. 
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MECHA STALIN. EL CITAOO GRAN 

ENEMIGO OE LOS 
SIMIOS PARLANTES 
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Memorias de Hideki Konno 

::: Productor de Mario Kart Wii y Nintendogs ::: 



NOTA: La presente anecdota fue presentada en la Revista 
Nintendo Power No. 260 para conmemorar el 25 aniversario 
de la consola NES, y he aqui lo que Hideki Konno tiene para 
contarnos. 



Donkey Kong fue el juego que me motivo a buscar trabajo en 
Nintendo (cuenta Hideki Konno). 








Nintendo 


1. Insert coin(s). 

2. Select one or two players. 

3. Controller moves Jumpman in 4 directions. 

4. Jump button makes Jumpman jump. 

5. If Jumpman reaches top. Donkey Kong takes the 
lady higher up, and structure changes shape. 

6. When a certain structures have been cleared, 
Jumpman saves the lady. 

- SCORING VALUE - - 

★ JUMPING OVER ★ HITTING WITH HAMMER 
. : 100 PTS. : 300-800 PTS. 


Cl 






• • 

• • !■ 


★ PICKING UP : 300-800 PTS. 


rift* a 


Bonus points awarded based on time remaining. 
Extra Jumpman when you gain a certain points. 










★ ★ ★ 






En aquel entonces, Donkey 
Kong era un exito en los 
salones Arcade, pero era 
costoso estar jugando en la 
arcadia, y aun asi yo era de 
los que se aglomeraba en 
la maquinita para esperar 
su turno para jugar. 

Cuando la consola casera 
Famicom (version Japo- 
nesa de la consola NES) 
fue anunciada en la televi¬ 
sion fue junto al juego de 
Donkey Kong. 

Al final del comercial decian 
que el precio de la consola 
era de 10,000 yenes. 

Por mi parte, lei mal esta 
cantidad por lo que agre- 
gue un cero mas, asi que 
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pense que costaba 100,000 yenes. 

Lo curioso es que aun si la consola costara 100,000 yenes, 
yo pense seriamente en comprarla por ese precio: he gastado 
todo ese dinero en la maquina de Donkey Kong, que enton¬ 
ces si vale la pena comprar la consola Famicom. 


Asi que fui a la tienda y descubri que la consola valia en reali¬ 
dad solo 10,000 yenes. 



En ese momento pense: iesta de oferta, rebajada un 90%!". 


Creo que me confundi de precio desde un inicio porque la cali- 
dad de Donkey Kong en Famicom era muy parecida a la de 
la Arcadia. 


No olvides que si tienes alguna anecdota para contar, puedes 
enviarla a tygrusonline@yahoo.com , quizas la proxima que 
veas publicada sea la tuya ;) 
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Batman Returns 


BATMAN 

RETURNS 


SALTO DE NIVEL 

Introduce este password: 

Y*31 21 3191 11 


Ahora oprime o en el 
control 2 para saltar niveles 
hacia adelante o hacia atras, 
aunque solo puedes llegar al 
nivel 4-2 con este truco. 


PINGUINO PARLANTE 


Oprime A continuamente al final 
del juego cuando el pinguino 
ha termiado de hablar para que 
este siga hablando. 


EL HOMBRE DE LOS GIROS 

Cuando esten corriendo los 
creditos oprime y manten el 
boton START para revelar en la 
pantalla al jefe que hace giros. 


REPETIR EL FINAL 

Cuando veas la pantalla de 
copyrigyht, oprime y manten 

en el control 2, ahora oprime 
simultaneamente A + B en el 
mismo control 2 para que se 
repita el final. 


MAIN DESIGNER 


BUN-SAKU 






MAIN PROGRAMER 


TWO-FACE VAMAMURA 


VOU TOOK TOO MUCH TIME 
TO GET HERE. 

TRV GETTING HERE SOONER. 

-y 


THE END 


BATMAN, AND RELATED ELEMENTS 
ARE THE PROPERTY OF 
DC COMICS INC. 

TM 8c © 1992 
ALL RIGHTS RESERVED. 

© 1992 KONAMI 
ALL RIGHTS RESERVED. 



START 

PASSWORD 

V*31 21 3191 


STAGE 4-2 

"CIRCUS TRAIN” 
RESCUE 

THE CHILDREN 


Adventure Island III 



SELECCION DE NIVEL 


Espera a que el nombre del juego se haya 
puesto en la pantalla de presentation, enseguida 
introduce esta secuencia: 

^ T 4, B, A, B, A 

Espera a que las letras del ti'tulo se hayan 
puesto completamente o no funcionara el truco. 


CONTINUACION 


Oprime ^ + Start en la pantalla del titulo para 
continuar donde te quedaste. 


PLAYER 1 HI PLAYER 2 

0 23-250 0 

TINE =200 PLAYER 
PLAYER = 02 ENEMY 
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RESPONDIENDOA... 


LOSLOKOSDE LOS 8-BITS 
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50.SUPER C 


dComo se le hace para que el canon lanza granadas que vemos en la foto 
sea casi indestructible cuando le disparas?... de hecho, lo unico que puede 
destruirlo es ique tu lo toques y pier das una vida! 


R= Pegate al canon y disparate unicamente cuando lance los disparos al 
cielo (asegurate que son visibles). Sigue asf y veras que demora en des- 
truirse, o se destruira cuando avances y lo toques perdiendo una vida, no 
mportando que los sonidos te indiquen que le estan haciendo mucho dano 


al canon. 




Este glitch se debe a que cuando el juego tiene en pantalla los multiples 
objetos que dispara el canon, parece no asignarle un valor a los disparos 
que tu haces, por lo tanto es como si no te estuvieras disparando al canon, 
o de varios disparos hechos solo contabilizara la mitad o uno solo. 
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49.KARNOV 


dComo se le hace para que Kamov NO 
pueda to mar la letra "K" que vemos en la 
foto?... 



0 


= Sube por 
el hueco que 
se forma entre 
las 2 letras K 
y el techo, y 
cuando la pan¬ 
talla comience 
a subir baja 
en diagonal- 
derecha como 
indica la flecha para tomar la letra K por su 
esquina superior izquierda. Si lo haces en el 
momento en que el scroll vuelve a bajar, la 
letra K no desaparecera. Puede darse que 
otros tiles del escenario sean afectados, 
como ese recuadro rojo en la foto. 


TIME 0^4 

3© 3S© 



1 8 0306 
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51.PHANTOM FIGHTER 


d Como se le hace para que Kenshi siga de pie luego 
de que le han bajado toda la energfa ? 


Primero debes obtener la tecnica high jump o 
windmill jump (la que te permite dar grandes sal- 
tos). Ahora espera a tener una raya de energfa y 
que un Kyonshie te ataque, salta procurando ser 
golpeado en lo mas alto posible de tu salto. 


Si lo haces bien 
Kenshi caera 
muerto en el aire, 
pero se reincorpo- 
rara antes detocar 
el suelo. Aunque 
vuelvas a la vida 
y te puedas mo¬ 
ver, el juego reco- 
menzara luego de 
unos instantes. 
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ACERTUOSDE... 



LOSLOKOSDE LOS 8-BITS 


3 K 
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52 :::::::: Bugs Bunny—Birthday 


Blowout 


dComo se le hace para que Coyote Calamidad 
camine en el a ire?... 


Pista: Esta misma foto te indica un par de luga- 
res clave para este glitch. 
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53 ::::::::Double Dragon II 


i Como se le hace para Billy o Jimmy queden 
trabados en el a ire?... 


4 


0 


54:::::::: Circus Caper 


En Circus Caper dcomo se le hace para dar patadas 
en el a ire? 


Pista: Solo uno de los hermanos Lee pue- 
de quedarse en esa posicion a la vez. Pero 


deben ir los dos acompanandose. 


Pista: recuerda intentar todas las variantes de esta 
patada (hasta una patada en el aire, cosa que no se 
puede). 
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HI SCORE 


Q1G32Q 01G320 
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Este es un ejemplo de 
que en aquellos dfas, y 
quizas por las prisas, 
los programadores no 
tenfan tiempo para 
probar el juego en su 
totalidad antes de ser 
lanzado, y glitches asf 
se quedaban hasta la 
version final que era 
puesta a la venta. 


iSuerte! 
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1 ra Parte 



Las tomas que veras en esta ocasion forman parte de los cortes de 
escena que Tecmo, la compama creadora de la saga Ninja Gai- 
den, incluyese en algunos de sus juegos. Dina que son significati- 
vas, pero si asifuera entonces las tendrlamos por cientos, porque 
la mayoria de ellas pertenecen a escenas animadas: los famosos 
cinemas display de TECMO. Sin embargo, tampoco podiamos 
dejar pasar por alto algunas de ellas por ser todo un deleite. 


Eso quiere decir que el gusto por esos interludios es uno de los 
aspectos que su servidor encuentra mas ilustrativos y mas signifi- 
cativos del sistema NES (cosa subjetiva desde luego), aunque no 
dudaria que muchos de entre ustedes tambien asi lo vean, y es con 
ese deseo que ahora espero disfruten lo que tenemos hoy. 


Como son varios los cinemas (jlas capturas!) que veras en rela- 
cion a TECMO, he dividido esta seccion en varias partes, corres- 
pondiendo esta primer a a la saga Ninja Gaiden. Pero me dejare 
ya de explicaciones, y sin mas demora jque corra la foto! 

-Tygrus 


NINJA GAIDEN 



El misterio de la muerte del 
padre de Ryu 

Hay cierta dificultad en los juegos 
de NES para presentar las pers- 
pectivas. Pero nada mas simple 
que hacer ver, en tomas como 
esta, la lejaniay la cercania con 
solo un “chiquitoy grande”. 


Algo interesante en los cinemas 
display de TECMO es como la 
parte argumental forma pieza 
clave para atraer la atencion del 
video jugador. 

Otra cosa es que, para ser juegos 
ochenteros, los programadores 
jugaban bastante bien con el foco 
que daba el wide screen. 



NINJA GAIDEN 2 
El Jaquio esta de regreso 

En la segunda entrega, tan pronto se esparce la noticia sobre la derrota 
del Jaquio, Ashtarpone manos a la obra para entrar en escena. 


Esta tom a con movimiento de 
izquierda a derecha, en la que un 
rayo cae mientras nos presenta de 
espalda al enemigo de Ryu, es otra 
mas de esas cosas que se quedan 
grabadas con el mismo ardor que 
las escenas al jinal de un juego. 

Ypensar que esto es solo el inicio. 



NINJA GAIDEN 3 
La tragica muerte de Irene Lew 


f 


“ Ryu ! 

What are you doing?” 





Ryu Hayabusa 

Descendant of the Dragon 
Clan 9 eliminated Irene 
Lew at N3-SH . 


Si muchos creiamos que las cosas 
no podian empeorar (o ponerse me- 
jor, desde elpunto de vista de video 
jugador), a los misteriosos hechos 
delpasado habriamos de sumar uno 
de gran re alee: la muerte de Irene 
Lew a manos de Ryu Hayabusa. 

Para benepldcito de muchos (aun¬ 
que para algunos la tercera parte 
no ofrezca la robustez de las dos 
entregas previas) Ninja Gaiden fue 
una trilogia digna de record arse, 
una saga en la que inclusive cada 
capitulo sostiene por si solo grandes 
capturas, historia, accion, y por su- 
puesto entretenimiento y diversion. 

Las obras de TECMO no par an 
ahi. Es como si para ellos el hacer 
cinemas display fuera no solo su jir- 
may testimonio de existencia en la 
consola, sino tambien una convic- 
cion de que si habia un hilo negro 
a descubrir dentro de la diversion 
electronica seria el de secundar 
nuestros suehos plasmados en la 
jiccion, aquellos donde se podia 
interactuar de un modo animado 
con los personajes de la obra. 
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dTu futuro esta puesto en una carrera como pugilista?... ponte bien 
los guantes y las pilas porque aqui llega otro peculiar boxeador del 
juego Mike Tyson's Punch Out para impedirtelo: la moldeada 


figura de King Hippo. 






Este no es el oponente mas dificil del juego (al menos hay 4 
mas duros que el), pero para calentar esta excelente, y ino se 
crea que es tan sencillo despues de todo!, pero mejor vamos 
entrandole al ring para checar los detalles de su tecnica. 



Tygrus 



EL REY HIPOPOTAMO 


MIKE TVSON’S 


ANOTHER 

WORLD CIRCUIT 


RANKED: #8 

KING HIPPO 
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“WORLD” 

“MAJOR” 


“MINOR” 

TITLE- 

HOLDER 


itini 


0- 0 OKO 


VS 



A diferencia del resto de los boxeadores, King Hippo es el 
unico boxeador al que deberas noquear, o de otro modo 
el referi le dara la victoria si acaso se terminan los rounds 


NEW 

CONTINUE 

PASS KEV: 135 792 4680 



(aunque no hayas recibido golpes). La ventaja es que solo 
bastara con una vez que lo mandes a la Iona para ganar. 
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©1987 Nintendo 


RANKED: #9 

LITTLE MAC 


PUSH 
START t 


FROM HIPPO 
ISLAND, 
SOUTH 

PACIFIC 
AGE: ?? 


WEIGHT:??? 


En el juego te las veras 2 veces contra el, la tecnica para 
vencerlo que doy es para la segunda vez (la mas dificil), 
por lo tanto tambien te sirve para la primera vez. Empece- 


OPRIME A, B, Y SELECT AL 
MOMENTO DE INTRODUCIR 
ESTE PASSWORD 


HASTA EL DOC SE HA 
QUEDADO CON LA BOCA 

ABIERTA 


mos con el password: 135-792-4680, pero al momento de 
que hayas escrito el "0" oprime al mismo tiempo A, B, y 
SELECT para que funcione. 






iESQUIVA EL DOBLE JAB Y SU SUPER JAB! 


BOXEO A CALZON QUITADO 


El golpe mas peligroso de King Hippo es un super jab que hace al 
abrir la boca, tirandolo con gran fuerza, pues resta 3 corazones. 
Lo peor es que con un par de ellos mandara a Mac a la Iona. Sin 
embargo, tiene una tecnica no tan obvia (y mas peligrosa) que 
suele sacar de balance: "el doble jab", pues si conecta un segundo 
jab hace que por reflejo quieras esquivar un tercer (inexisten- 
te) jab, para recibirte, si estas desprevenido (cuando regresas 
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POINTS: 
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Si acaso llegas 
a tirar un golpe 
cuando el no te 
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esta atacando, 
y por tanto el 
se lo cubre y te 
ataca en revan- 


de esquivar el inexistente tercer jab), con el super jab. El truco 
es no entrar en desesperacion y esquivar sus golpes hasta que lo 
veas dar pequenos brinquitos, entonces preparate porque abrira 
la boca y levantara la mano, en ese momento golpea su cara/ 
boca una vez para que quede azonzado y enseguida golpealo lo 
mas que puedas en el estomago hasta que se recupere. Repite la 
tecnica. 
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cha, esquiva 
lo mas pronto 
posible. Igual 
pasa cuando 
luego de dejar- 
lo azonzado lo 



estas golpeando 
al estomago 




y se recupera 
cubriendose de 
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tu golpe, solo 
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esquiva y re- 
cuerda: que no 
te atemorice su 
redonda mandf- 


bula. 


Esquiva todo. Cuando alee la mano y abra la boca dale 
SOLO un golpe a la cara, enseguida dale al estomago 

lo mas que puedas. 


Con una vez 


que lo tires sera 




suficiente para que lo noquees. 
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l sentido del oi'do. 




Cuantas veces no nos hemos deleitado con un video juego por lo que nos ofrece en el 
apartado grafico, o mejor aun por el modo ingenioso en que se le puede jugar. Pero existe tambien la 
grandeza que es menos evidente que se esconde y se experiments a traves de la musica, de los sonidos, la 
mezcla y la sumatoria de lo que cae en el recipiente del oido. 

Este Reportaje es pues un primer recorrido por el apartado sonoro de la consola NES, por aquellos sonidos de la 
consola que engalanaron su existencia, desde las melodias que se nos pegan a la mente, hasta los ruiditos 
caracteristicos que al instante nos transportan a un momento de nuestro idilico pasado (como cuando 
perdiamos una vida o conquistabamos un nivel). 

Ponle play, y vamos a jugar escuchando, en este especial sobre musica y sonido. Que lo disfrutes. 


Vicioman 












































































UN POCO DE HISTORIA NO CAE MAL 
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Todavia hay debate sobre cual fue el primer vi- 
deojuego que existio, algunos toman a Pong, esa 
legendaria Arcade Beta que Nolan Bushnell puso 
a manera de prueba en el Andy Capp’s Tavern en 
1972, como el primer juego en video hecho y de- 
recho que existio. 


Otros dicen que fue Ralph Baer y su prototipo 
“Brown Box” de 1968 el padre de todo pero, 
otros van todavia mas atras y ven a Space War 
(1962) como el primer juego con pantalla y con- 
troladores (juego que es parodiado en una Arcade 
que puedes manejar en Beavis and Butt-Head de 
SNES, muy divertido por cierto). 


SPACE WAR 
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Sin tardar, algunos mas defienden el hecho que 
Tennis For Two de 1958 fue el iniciador de todo, y 
si seguimos asi todavia hay registros de videojue- 
gos de mas atras, como uno famoso de nombre 
OXO, o “Tic Tac Toe”, o el juego de “el gato” 
(como lo conocemos en Mexico) de 1952, y mas 
viejo aun un juego que usaba un tubo de rayos 
catodicos (o algo asi) de 1947. 

Pero no quiero entrar en polemica sobre si son 
juegos de video o solo juegos electronicos, lo que 
si cabe destacar es que todos estos “principios de 
entretenimiento electrico” tenian algo en comun 
(salvo Pong): ninguno tenia sonido. 

Si nos remontamos ahora a la epoca en la que 
Pong salio a la luz y empezo a dar auge al juego 
en video (y lo convirtio en lo que es al dia de hoy, 
una gran industria) veriamos que la unica forma 
de reproducir musica y sonido de alta calidad 
era a traves de los aun usados discos de vinilo o 
acetato y los ya extintos (al menos del lado mio) 
cassettes de cinta magnetica (aditamentos que 
apenas se empezaban a usar para grabar musica 
y que tuvieron su mayor impulso en los 80s con 
la llegada del Walk Man), y tener sonido de esa 
calidad en una Arcade de esa epoca era algo im- 
posible. 

Y a pesar de que a mediados de los 70s (y gracias 
a la llegada del microprocesador) ya habia juegos 
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SAMPLES 


Un sample o muestreo 
es, como su nombre lo 
dice: tomar una muestra 
de sonido real y conver- 
tirlo a lenguaje digital 
para ser usado durante 
el juego. En otras pala- 
bras es digitalizar o cap- 
turar los sonidos reales 
y almacenarlos en la 
memoria, lo que es cosa 
muy normal (y hasta im¬ 
perceptible) hoy en dia pero todo un adelanto en su tiem- 
po. Asteroids, Space Invaders, Q-Bert son algunos de los 
titulos que incluian sonidos “sampleados”. 


con sonido muestreado que daban un gran avance 
en cuanto al sonido de un juego, en general, los 
sonidos muestreados eran sonidos cortos y de baja 
calidad (debido en gran parte a que el primer mi- 
croprocesador de datos incorporado a una Arcade 
-el Intel 8080 de 8bits- no podia generar gran re- 
solucion de sonido, y porque dicho sonido digital 
ocupaba mucha mas memoria fisica), en algunos 
casos apenas se podia distinguir si eran sonidos 
generados por programacion o eran muestreos 
realmente, asi que en esas epocas la unica ma- 
nera de oir sonido de muy buena calidad en una 
Arcade era que tuvieras la loca idea de meterle 

un reproductor de 
discos o cintas al 
interior de la ma- 
quina, cosa que si 
paso 10 afios des¬ 
pues de Pong, con 
el juego Journey 
de Midway (1982). 


En dicho juego 
(Journey), si lo- 
grabas pasar to- 
das las escenas, 
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SONIDO CICLICO/SECUENCIADO 

Es lo que la partitura a un musico, es decir, so¬ 
nido programado de tal forma que indica donde 
poner este sonido, sonidos, nota o notas a tal 
frecuencia, repitiendose tanto tiempo, por in¬ 
tervals o en escala de mayor a menor, o indica 
tambien tocar una nota a tal frecuencia por tan¬ 
to tiempo, cambiar esta otra a menor frecuen¬ 
cia, tocarla menos tiempo, repetir todo, etcete¬ 
ra, etcetera. La frecuencia se refiere al tipo de 
nota que se esta emitiendo, una frecuencia alta 
= nota aguda, frecuencia baja = nota grave. 

SONIDO ESTEREO 

Le llamamos asi cuando un aparato electronico 
puede separar sonido por medio de dos salidas 
de audio a dos bocinas diferentes y de mane- 
ra individual, o sea que puedes estar oyendo la 
voz del cantante en una bocina y en la otra la 
instrumentacion, sin que se mezclen los soni¬ 
dos en la misma bocina (como hasta le fecha se 
sigue usando en aparatos de sonido tales como 
equipos modulares o hasta celulares). Un sonido 
monoaural o monofasico, al contar con solo una 
salida de audio, aunque tuviera dos bocinas en 
las dos se escucharia exactamente lo mismo. 





























































un toca cintas 
en la maquina 
te recompensa- 
ba poniendo un 
fragmento de la 
cancion “Sepa¬ 
rate Ways” del 
por cierto popu¬ 
lar grupo de rock 
en esos tiempos 
Journey, en el 
que estaba ins- 
pi rada la Arcade 
(cancion que les 
puede sonar fa¬ 
miliar si vieron 
la pelicula Tron 
Legacy de 2010, en la parte en la que Sam Flynn 
enciende la electricidad del local de Arcades de 
su padre). 

Lo malo de estos reproductores es que, al tener 
componentes que tienden al desgaste, con el 
tiempo y a la larga dejaban de funcionar. En la 



SPACE INVADERS 
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Space Invaders (1978) 
fue el primer video jue- 
§o en intentar incorpo- 
rar una musica de fondo 
mientras jugabas, con 
cuatro notas de bajo 
diatonicas repetidas en 
un bucle. La velocidad 
que el juego imprimia a 
esas notas dejaba saber 
si los enemigos apenas 
venian descendiendo o 
la situacion era critica y 
habia que darse prisa a 
eliminarlos. 
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TRON LEGACY 




actualidad es rara la Arcade de Journey a la que 
le sirva el toca cintas. 

Asi pues, el sonido en las primeras maquinas Ar¬ 
cade se limitaba a esos pitidos y sonidos primi- 
tivos que no eran mas que programacion trans- 
formada en impulsos electricos para reproducirse 
por el altavoz, y la mayoria de ellos eran para 
representar rebotes en juegos como Pong, Re¬ 
bound o Quadrapong; sonidos de motor como en 
Grand Trak; sonidos espaciales como en Space 
Race o de disparos y explosiones como en Tank, y 
tales sonidos, al ser salida de un bit, solo podian 


PRUEBAS DE SONIDO 
(SOUND TEST) 

La fe en los sonidos y melodias que dieron protagonismo 
a la consola fue tan grande que en varios juegos hay ma- 
neras ocultas de acceder a un menu de melodias, lo que 
es mejor conocido como el SOUND TEST. 

Como ocurrio con los trucos de control, es mas probable 
que estos menus secretos fueran puestos por los progra- 
madores a modo de atajo para asi probar las melodias y/o 
sonidos de sus juegos. 

Aunque para muchos de nosotros estos menus no tenian 
trascendencia en aquel entonces, hoy en dia alcanzamos 
a comprender el tesoro invaluable que nos legaron los 
programadores al poder acceder estas pantallas de melo¬ 
dias, y escucharlas una y otra vez sin cesar. 


















































reproducirse uno a la vez pero con ciertos tru- 
cos de programacion se daba la impresion de te- 
ner dos sonidos a la vez, como en el juego Death 
Race (que trataba de atropellar zombis) donde 
tenias el ruido del motor, pero si atropellabas un 
zombi se oia un sonido agudo parecido a un grito, 
dejandose de oir el ruido del motor hasta que el 
sonido agudo cesaba. 

Con la llegada del microprocesador a las recrea- 
tivas, con el juego Gun Fight de 1975 (Intel ya 
habia inventado el primer microprocesador co- 
mercial de la historia en 1971 -el Intel 4004 de 
4-bit- pero debido a sus entonces altos costes no 
podia ser utilizado en Arcades) las cosas empeza- 
ban a evolucionar, ya que en dicho juego si acer- 
tabas (o te acertaban) un disparo se oia esa tipi- 
ca musiquita chistosa de funeral (aparte de que, 
como comente lineas arriba, ya las maquinas po- 


SUPER C SOUND TEST 

Para que tengas acceso al sound test de Super C, oprime 
abajo + A y B, ahora oprime Start y esta ventana se abrira. 

Con esto no solo tendras acceso a las melodias del juego, 
sino tambien a los sonidos del mismo. iQue tal el sonido 
“ROLL”? 
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GUN FIGHT 
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GET READY 

* + + 4 



iiiiii iiiiii 


dian reproducir muestras o samples de sonidos 
reales incluso fueran estas pequefias fracciones 
de musica), asi que por primera vez estabamos 
oyendo sonido secuenciado en un juego. 

Con los juegos previos a Gun Fight sucedia que 
el programador del sonido tenia que ser un inge- 
niero en circuiterias TTL (Transisotor-Transistor- 
Logic o logica transistor a transistor), lo que era 
un problema si se queria cambiar algo al juego, 
ya que habria que hacerlo por medio de soldar 
y desoldar partes electronicas y eso solo podia 
hacerlo el Ingeniero que lo habia disefiado o que 
al menos sabia de eso, pero con la llegada del 
microprocesador la figura del Ingeniero fue cam- 
biada por la del Programador, y lo que antes re- 
presentaba un cambio en el programa por medio 
de la manipulacion de circuiteria ahora solo era 
modificar unas cuantas lineas de codigo y echar 
a correr otra vez el programa en el Microproce¬ 
sador, abriendo todo un mundo de posibilidades y 
facilitando el trabajo enormemente. 

Sin embargo, quiero mencionar que a pesar de to- 
dos esos enormes avances en cuanto a sonido los 
juegos aun no eran capaces de tener musica du¬ 
rante el juego. Todavia a finales de los 70s y prin- 
cipios de los 80s juegos como Galaxian (1979), el 
legendario Pacman de 1980 (que se puede con- 
siderar el 3er bombazo despues de Space Inva¬ 
ders de 1978) y Galaga de 1981, aunque tenian 
pequenas melodias estas solo se oian al comienzo 














































o final de una fase, pero no durante el juego. Lo 
curioso es que una consola que salio 3 afios antes 
que Pacman si fue capaz de lograrlo. 

UNA ESTELA QUE DEJO HU ELLA 

Alla por el afio 1975, la recien fundada compa- 
fiia Atari tenia un grupo interno trabajando en un 
proyecto llamado “Stella”, que se convirtio en su 
primera consola de videojuegos y la tercera que 
existiera a la que se le podian cambiar los cartu- 
chos. La primera habia sido la Magnavox Odyssey 
de 1972 (antes conocida como la Brown Box), la 
cual no tenia exactamente cartuchos mas bien 
algo llamado “circuitos de configuracion”. La se- 
gunda consola fue la Fairchild Channel F de 1976, 
la cual si tenia cartuchos con memoria ROM. Sin 


PIANOCOM 

En Japon existe una cultura mas abierta hacia la musica 
ligada a los video juegos. 

SHNABUBULAS, o Piano korg, que se valian de los sintetiza- 
dores de los canales de audio de la consola, dan muestra que 
los Nipones tambien disfrutaban haciendo musica desde las 
consolas caseras de video juegos. 




embargo, ninguna de estas dos consolas se pudo 
comparar con el enorme y descomunal exito que 
tuvo la llamada Atari VCS de 1977 (Atari 2600 
para los amigos). 

Entrando con los datos tecnicos, esta consola 
aparte de su procesador principal tenia 2 circui¬ 
tos integrados mas (inicialmente tenia 3 circuitos 
pero le fue eliminado uno en posteriores versio- 
nes), uno que era el encargado de suministrar 
memoria de entrada/salida y el otro encargado 
de las graficas y el audio, proporcionando a la 
consola dos canales o vias de sonido en monofa- 
sico, entiendase por dos canales no a que fue- 
ra estereofonico si no que podia reproducir dos 
sonidos al mismo tiempo, ya sea que por ambos 
se oyeran efectos de sonido o que en un canal 


Piano x computes can*: 




MOON PATROL 


















































reprodujera musica y en el otro los efectos de so- 
nido como disparos, explosiones, etcetera, o vi- 
ceversa, y los dos sonidos generados por la misma 
salida de audio, poniendo como ejemplo el juego 
que alucino a medio mundo: Moon Patrol. 


A pesar de que la inmensa mayoria de los juegos 
de Atari 2600 tenian efectos de sonido, los po- 
cos juegos con musica (al igual que las primeras 
Arcades con melodias) solo la tenian en ciertas 
etapas, es por eso que los juegos que llegaban a 
tener musica eran de cierta forma los que mas se 
disfrutaban (aunque no necesariamente en esos 
tiempos). 




Algunas de esa melodias eran de dominio publi¬ 
co, como la que se escuchaba en el juego The 
Smurfs, cuyo origen venia desde la serie anima- 
da de television y era facil identificarla si cono- 
cias esos personajes azules. Al igual, el juego de 
Gyruss tenia un fragmento de la melodia clasica 
Toccata and Fugue de Sebastian Bach, y el jue¬ 
go de Snoopy and the Red Baron tenia un par 
de melodias conocidas, pero particularmente las 
melodias que mas dejaron huella fueron las com- 
puestas por el programador, las que eran de ca- 


racter original, ya que el juego era el unico que 
las reproducia. 

Es desde este tiempo que la musica de los juegos 
de video ya estaba teniendo su propia identidad 
que hasta una empresa llamada Yen saco un disco 
de vinilo con la musica de los juegos mas famosos 
de Arcade de esos tiempos (todo un objeto de 
coleccion si se cuenta con el). 



muy lejos es¬ 
taba de eso), 


y es mas, su 
sonido era 

tan parecido al de las primeras Arcades sonori- 
zadas (antes de la llegada del microprocesador), 
nos regalo multitud de sonidos unicos, y sobre 
todo musica que aun vive en la mente de mu- 
chos que la llegamos a conocer, basta recordar 
esa melodia tan pegajosa de Moon Patrol que a 
la mejor hasta estan tarareando ahora, o la mu- 
siquita que se oia cuando iniciabas o perdias una 
vida en Pacman o Ms Pacman. 


JUNGLE HUNT 
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Que decir de la musica del inicio del juego Spider 
Man, los sonidos tan geniales que emitia el juego 
Megamania (la musiquita de uno de mis ViZioS 
favoritos), Mario Bros y todo el ruidero que lo 
acompanaba, cuando caminabas, golpeabas por 
abajo, tumbabas a los enemigos, perdias una vida 
etc., y claro sin olvidar a otro de los iconos de 
esta consola, el Jungle Hunt y su desesperante 
sonido de cuando se te estaba acabando el oxi- 
geno en la segunda escena y ese rebote de las 
piedras de la tercera escena que hasta te hacia 
agachar la cabeza ja ja ja, y ni hablar de uno de 
los juegos mas exitosos de esta consola que lie- 
go de la mano de Activision, que no puede ser 
otro que el Pitfall y toda es sonorizacion que lo 
acompanaba, cuando saltabas, el colgarse de las 
lianas, cuando perdias. 
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Y asi tantos y tantos juegos y sonidos que emitia 
ese primitiva consola pero que en su tiempo ado- 
rabamos y disfrutamos como mhos que eramos, 
a tal grado que nos identificamos completamen- 
te con ella, que hasta el hecho de oir juguetes 
electronicos con sonido parecido nos hacia decir 
“mira, se escucha como Atari”. 


YEN JAPAN OBI 

Con titulos como Galaga, Pacman, Dig Dug, y otros en 
boga, la venta de musica de esos entonces (circa 1984) no 
se hizo esperar. Al menos en Japon, donde la compama YEN 
JAPAN OBI comercializo algunas de las melodias de los video 
juegos de NAMCO bajo el signo de Haruomi Hosono (famoso 
musico Japones), en formato de vinil. 

Para 1987, 2 discos mas auspiciados por NAMCO vinieron a 
engrosar las filas de los chiptunes electronicos y de sintetiza- 
dor llevados a la venta, que ahora perviven en el recuerdo. 
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Pero el futuro nos tenia una sorpresa que dificil- 
mente olvidariamos y que a muchos nos marco de 
por vida... 


Continuara... 



Vicioman 















































iAlgun problema para pasar niveles? ^Atascos en tus juegos favoritos? ^Dudas existenciales?... 

jHABLALE A LA MANO! 


Saludos Mano. iHasta cuando existira MagazinNES? (disculpa 
que sea tan directo) 

Es mas facil que tu nos digas hasta cuando tu nos leeras... 
momento amiguito de la generacion CN, curiosamente se la 
respuesta: MagazinNES existira hasta el aho 2XXX. 

Despues de eso habremos de repensar la idea para que siga 
existiendo asi sea unicamente desde los confines de la no¬ 
vena dimension. Asi que, resumiendo, MagazinNES existira 
por siempre, siempre y cuando eches a andar los mecanis- 
mos de la maquina del tiempo que llevas en tu cabecita. 


Hola Mano. iComo se llama un juego Japones que venia en 
mi clonica y que era de un sujeto narizon tipo cavernicola 
que debe juntar piezas de un rompecabezas de un ave, que 
se ven al final de cada nivel?... 


Sin temor al error, el juego 
es Hino Tori Hououhen: Gaou 
no Bouken. En breve haremos 
una revision de este juego, 
estate atento. 


Saludos Mano de MagazinNES 
Tygrus. £Me puedes decir que 
es MagazinNES?... 

Tu pregunta la he puesto de 
modo simple (en modalidad 
existencialista, porque to- 
das las que hacias podriamos 
resumirla a esta sola). 

MagazinNES es una revista de video juegos de bajo perfil, 
underground, o llamese como sea (esto de poner nombres 
le gusta mucho a algunos). El punto clave es que es gratis 
(jgratis!, / gratis!). 

Como algunos suponen, el que algo sea gratis y “amateur” 
hace creer que este proyecto (notese que “proyecto” no es 
sinonimo de “prototipo”) es cosa ambigua (por supuesto: 
no es asi). 

Por otro lado, si debe haber un objetivo comercial, no es 



Conocido sencillamente como 
Hino Tori, este es uno mas de 
esos juegos japoneses que miste- 
riosamente no llegaron a l res to 

del mundo. 


algo que yo haya pensado en el corto, mediano, largo pla- 
zo. La fama tampoco es parte de ello, ni mucho menos el 
hecho de que por hablar de un sistema existente se crea 
que no hay nada nuevo por hacer en relacion al resto. 


ACTION-PACKED EXCITEMENT 
FOR THE ENTIRE FAMILY 


Hay paginas que ha- 
blan de la libertad 
humana, de las com- 
putadoras, de los vi¬ 
deo juegos, y de algun 
modo u otro cobran o 
van raudos y veloces 
en pos de una van- 
guardia noticiosa. 



HICOWMENOCD FOR ACCS « TO AOUIT 


NOW THE ENTIRE FAMILY 
CAN GET IN ON THE ACTION. 

IIh! N«i it undo I nt.it.iwiitwiii System Action Set is a video 
system designed with the entire family ■) mind. That's Ihxmwno 
only Nintendo oilers innovative accessories like tlv> NfS 
Advantage and NES Max lor added excitement and a vast 
library of Game Paks that am lx>th sanple and sophisticated 
enough to challenge the abilities of everyone m the family. 


(Nintendo) 

ERTERTRIRmERT 


MagazinNES habla de 
los juegos de NES, y 
no pretende lucrar (al 
menos no por ahora), 
porque como se hizo 
notar desde el primer 
numero, no hay un 
precio a la confianza, 
al hecho de compartir 
experiencias y engrandecer el acervo de todo aquello que 
vivimos (en pasado y en presente): dime tu el precio que 
das a ello. 


Este debe ser el promocional 
mas alusivo a la familia y al Nin¬ 
tendo. Por cosas como esta es 
que existen publicaciones como 

MagazinNES. 


Pero Mano, si eres bueno en algo entonces no lo haces gra¬ 
tis, quizas tratas de decir que no eres bueno... 

Eso mismo decia el Guason, y mira como termino destru- 
yendo un hospital, quemando dinero, y demas “por amor 
al arte” y “por no hacerlo gratis”. La fina brecha entre 
mezquindad y derecho autentico por ofrecer algo es de- 
masiado fina, pero cada quien, y eso es algo que se debe 
respetar en todas direcciones. 

Entonces, para que ya me digas 
^acaso MagazinNES busca interes 
economico de algun otro modo? 


Por supuesto: todos los numeros 
de MagazinNES estan repletos 
de contenidos subliminales para 
hipnotizarte y que nos des todo 
pf tu dinero. 
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Figuras de Accion 
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V. 




y~p\ icen que a los enamorados se les llega por el estomago, pero a los jugadores de NES seguramente 
vl J se nos llega por la nostalgia. Y el coleccionismo (asi sean infantiles figuras de accion), porque no po- 

demos negar que la mayoria de los que practicamos este pasatiempo tenemos un lado coleccionista, 
y es por eso que el dia de hoy quise hablar de esa aficion, en particular de las figuras de accion de la marca 
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NECAToys. 
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NECA TOYS Y EL ESPIRITU COLECCIONISTA 
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NECA es una compama que basa su filosofia en el entre- 
tenimiento. Los juguetes son en este caso de lo que hoy 
hablaremos. 


de tener estos munecos que les recuerdan su infancia 
con cada uno de los respectivos juegos. 












Esta compama es famosa porque ha obtenido licencias de pe- 
liculas clasicas como contemporaneas de ficcion como Pacific 


El empaque ademas cuenta con un sello de NECA a imagen 
y semejanza del sello de calidad que Nintendo ponia a sus 




cajas. 


Rim, Robocop, The Hunger Games, Terminator, y otras mas. 


Concerniente a las figuras de accion, estas no presentan el 


A la fecha han salido 11 figuras de accion, y una mas saldra 


grado de realismo que hemos visto en (por ejemplo) las de la 
marca McFarlane Toys, pues lo que se ha buscado destacar en 
primer piano es la reminiscencia a tales peliculas con otro tipo 


para el 2017 (la de Simon Belmont de Castlevania). Una de 
ellas estuvo por mas de un ano pendiente de obtenersele los 


de detalles (como los empaques, por ejemplo). 


Otro punto a destacar es que a diferencia de estatuas o bustos 
ya existentes con alusion a personajes de NES, estas figuras de 
accion cuentan con diversos puntos de articulacion, accesorios, 


derechos de autor (la de Rocky Balboa del juego del mismo 
nombre para Master System), pero ahora se le ha agregado y 
han decidido que forme parte de esta linea que hasta entonces 
solo habia tenido juegos exclusivos de NES. 


y como dije antes vienen en colores y disenos semejantes a los 
de los juegos de NES (pixeles por ejemplo en algunos casos). 


Guiado por mi empeno, he aqui pues el listado de las 12 figuras 
que han salido hasta ahora y que seguramente se volveran con 
el tiempo en objetos preciados y hasta de coleccion: ^es el 
Batman o quizas Jason tu favorita?... 


Lo que mas llama la atencion de entre toda la propuesta es 


el empaque: una caja con el arte original de las cajas de NES 
correspondientes, incluso en las esquinas con decorados de ras- 
paduras como si se fuera un viejo coleccionista de estos juegos 
que hasta las cajas se guardan por muy gastadas que esten. 


VERSION ESiDEl NES 


Si vas a comprar alguna de estas 
figuras, cercidrate que la que 
estes comprando sea la corres- 
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Debo ser justo y decir que dentro de los comentarios de aque- 
llos que han comprando estos juguetes figuran algunas quejas 
en relacion a la fragilidad de algunas figuras, mientras que 
otros argumentan que si bien son fragiles se sienten contentos 


pondiente a NES, pues perso¬ 
najes como Jason tienen varias 
versiones y hasta empaques. 
Pregunta si es necesario. 
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M /SIMONlBELMON T 

Aunque fue anundoda en la Toy Fair 
2016 para finales de 2016 , todavia no 
esta a la venta esta figura de Simon 
Belmont . Se dice que incluira ademas un 
vampiro y una pequeha gargola. 
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Quizas este parecer no seri'a tal si no fuera por Egipto, 
donde nos encontramos el mayor numero de problemas: 
una serie de precipicios apenas iniciar el nivel donde 

algunos peleadores 
(diestros para los sal- 
tos) nos presionan 
para pelear, luego al 
interior de la piramide 
mas trampas (junto al 
hecho de que el scroll 
avanza en automati- 
co), para seguir con 
una fila interminable 
de ninjas y gladiado- 
res. Y si hemos lle- 
gado hasta aquf sin 
raspones, no hay de 
que preocuparse: las 
momias y una em- 
peratriz voladora con 
poderes telequineti- 
cos, seguro te lo ha- 
ran entretenido. 




BILLY 


□□□□□□ □□□□□□ 


BABE HANDS 


□□□□□□ □□□□□□ 


NIVELES HOSTILES 


10. Egipto 

:::: Double Dragon 3 :::: 


RANZOU 111111 

NINJA BLADE □□□□□□ □□□□□□ 


De los juegos de Double Dragon, la tercera parte es re- 
cordada como la mas dificil, quizas porque solo se tiene 
una vida por personaje y no hay forma de recuperar vi- 
das. 


Todo sea por una co- 
leccion de piedras. 


Los juegos de Ninja Gaiden tienen la clase de reputacion 
“legendaria” a los que hay que admitirles por regia no solo 
el merito, sino tambien la atencion, y aunque toda trilogfa 
tiene al menos un nivel hostil, parece existir una especial 
antipatia por el nivel final en Ninja Gaiden III. 


La fi'sica de la nave, el asedio de los enemigos (y sus 
angulos de ataque imposibles al ninja), asi como su jefe 
multi transformaciones, hacen de este nivel uno de los 
mas retadores en las plataformas, pero tambien uno de 
los que deja un buen aprendizaje y gusto al ser superado. 


En muchos casos catalogamos a los video juegos 
como dificiles, aunque en realidad no lo son tanto, 
si no fuera por uno o varios niveles que son la 
coladera: niveles hostiles. 


En esta ocasion el TOP esta conformado por 
algunos de esos niveles que seguro te han puesto 
a hacer chile, y por los que hasta dejaste de hacer 
la tarea de la escuela hasta que pudieras pasarlos. 
Vamos oor ellos! 
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8. Volkmire’s Inferno 


;w 




BATTLETOADS 




ivel 8-4 


% 


SUPER MARIO BROS 


•n 


Si las motos del nivel 3 te resultan de sobra infernales, es porque no has 
saltado de la sarten al rojo vivo del fuego: el infierno de Volkmire (nivel 5). 


Con ratas mas locas, mas bravas, y mas diablas, luego tener que pisar- 
se sobre troncos flaquitos flotando (como los globos del payaso asesino) 
entre abismos de lava para no caer, mas esas alebrestadas barras de 

electricidad que hay que sortear a toda 
o3M-ooo oooooo velocidad o a todo freno con ultra preci- 

5jM6MBMMKr /1 sion milimetrica, hacen de este uno de 

*ri tri tri tri tri t/i t/i <r i los niveles mas dificiles del reino animal. 
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Por supuesto: casi todos saltamos el 
infierno al tomar el warp en las cavernas 
articas, que siempre es mejor llegar con 
la sangre frfa a la reina negra, que con el 
calor del enojo por no pasar este nivel. 


m 
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Aveces ni siquiera es necesario 
que todo el nivel sea dificil para 
tener un mal dia: basta con un 
enemigo puesto en el lugar mas 
estrategico del juego, del nivel, 
para que todo resulte hostil 
(hasta los simpaticos goombas). 


En SMB, dentro del nivel 8-4 hay 
colocado un hammer bros antes 
de Bowser, una de esas cosas 
que hay que aprenderse bien 
como sortear, o de otro modo 
estaremos repitiendo el nivel una 
y otra vez. Si no supiste guardar 
el hongo de un nivel pasado, la 
suerte aquf tendra que estar de 
tu lado: reza para que la princesa 
no este en otro castillo. 


6. La batalla de Hoth 

:::: EMPIRE STRIKES BACK ::: 



Pwniiiiiiiii 




Cuando las tropas imperiales se ponen rebeldes, toca a los rebeldes ponerse... ^imperiales?... 
El asunto es que hay que destruir un escuadron de AT AT walkers antes de que lleguen al 
generador de poder de la base Eco para destruirlo, pilotando nuestro T-47 Airspeeder, que 
aunque podria ser de disparos ilimitados unicamente puede cargar 3 arpones-amarra patas de 
cosas grandes e inusuales, que (curiosamente) son lo mas efectivo contra los walkers. 


Burai Fighter 


Como a alguien se le ocurrio que seria mala idea poner muchos garfios de estos, el resto del 
nivel resulta ser un canto a cappella en un concierto con ochenta mil almas presentes donde 

se fue la luz, al tener que eliminar los AT AT 
walkers a tiro limpio o, si lo queremos mas 
_ _ I WO o I * pn al estilo Jedi, yendo a pata, que diga, pie 

i GlGd Vw blirriG UrdQOn en contra de los Stormtroopers para luego 

.. trepar por los pies, que diga, las patas de los 

AT AT e ir a sembrarles una granada. 


Nivel 7 como que suena a un 
nivel secreto. O a una fortaleza 
super poderosa. Y ciertamente 
eso es el nivel en Burai Fighter, 
con enemigos a raudales y un 
dragon imposible de veneer 
como cereza en el pastel. 


Trate de que en este TOP no 
hubiera shooters, pero senti en 
las entranas que debia advertir 
sobre Slime Dragon, una de 
esas cosas casi imposibles en 
los video juegos de las que muy 
pocos salen con vida para contarlo 
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A veces la mejor ofensiva es 
defensiva en contra de lo hostil. 


la mejor 
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Si: encontraste la abeja Hudson al final del primer nivel, y creiste que porque ya 
tenias continues ilimitados el juego era pan comido. Hasta que llegaste al nivel 8-3, 
el que separa a “los hombres de los ninos”. 


Parece ser un nivel “papita” luego de todo lo acontecido (la hambruna en el nivel 

de los pilares grises, el pez vela en los cielos, los cerditos y 

& la berenjena en la playa, y hasta las decenas de arafias del 

bosque a obscuras), si no fuera por esa seccion previa al final 
donde cuelgan unas bases... y un malhadado murcielago que te 
^ f sacara canas verdes encima de las otras canas verdes, porque 

parece no haber forma de esquivarlo por mas que lo intentes. 




El secreto para superar este nivel es que al momento de saltar 

hacia la base del murcielago debes... jmira ese exquisito fondo verdel, y ah si, estaba en que ojala que 
no veas llegar la rnahana luego de haber pasado toda una larga noche tratando de deshacerte de ese 
murcielago, que probablemente quien programo el juego no creyo que poner un inofensivo murcielago 
como decorativo justo ahi haria el nivel tan... jentretenido! 


i> yM . 
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4. Hudson Rivefc 

:::: Teenage Mutant Ninja Turtles 




cCua\ es la gracia de un video juego si no existe la dificultad 
en el?... parece que a nuestros amigos de Konami les 
resulto por tanto gracioso incluir este nivel de bombas en 
el juego de las Tortugas Ninja, donde hay que desarmar 
una serie de tales bombas dentro de un tiempo Ifmite. 


Se que muchos diran que este nivel no es tan diffcil si 
memorizas la ruta, aunque si lo he incluido es porque 
querfa dar testimonio de que, para muchos de nosotros, 
los niveles de agua son de lo peor que puede pasarnos en 
un video juego. 


La proeza de este nivel ha trascendido hasta el propio 
Mario Maker, donde algunos fans han recreado el nivel 
para los talentos de Mario, y aun asf sigue siendo diffcil. 


MENCIONES HONORIFICAS 


:::: CONTRA :::: 

Los niveles de fondo son un dolor de cabeza para 
jugadores poco experimentados. Quizas sea solo el 
parpadeo, o no entender como funcionan los niveles asi. 


:::: TETRIS :::: 

Nivel 9-5. Las piezas caen rapido, y el desbarajuste de 
piezas empalmadas de inicio demanda mover los dedos 
con agilidad desde el primer segundo de juego. 


:::: TOTAL RECALL :::: 

El nivel de los carritos (Darn Sunday Drivers) es de 
esos donde mas que tener el control del volante de 
tu vehiculo, quisieras mejor tener el control de todo lo 
demas. A veces asi funciona la fisica en esto de los video 
juegos. Y los coches. 
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:::: SMASH TV:::: 

Aunque la vision periferica es mas necesaria en los 
juegos de disparos, en Smash TV requeriras sacarle 
jugo a la lentitud de tu personaje contra las cadenas de 
panzer de Mutoid Man, apenas en el primer diffcil set. 


:::: BATMAN :::: 

Es normal que los ultimos niveles sean los mas dificiles, 
pero en el caso del juego Batman se pulieron para que 
tengas que escalar una torre de reloj con 
peligrosos engranes, para al final tener que 
enfrentar a uno de los jefes mas dificiles 
del sistema. Eso hace que hasta la mula 
mas amable se vuelva arisca. 


Lum: 































































3. Quick Man 

:::: Megaman 2 :::: 


2. Big Star Brain 

:::: Star Soldier :::: 


Megaman 2 es austeridad en manos de un robot versatil 
lleno de tecnologia de primera mano y “auto populante”, 
asi que los obstaculos en el escenario de Quick Man 
tienen de algun modo que destruir lo que sobra. O lo que 
represente una intrusion. 


Corre lo mas que puedas, o estos laseres en tu descenso 
a la guarida del robot de los boomerangs controlado por 
el Dr Willy te haran moleculas en un santiamen. 


Pero Megaman siempre puede. 



El nivel 16 de Star Soldier es el ejemplo perfecto de que 
un nivel dificil no es solo dificil por los enemigos que lo 
pueblan, sino tambien por las condiciones bajo las cuales 
se debe superar el nivel, por ejemplo el tiempo. 


Y es que en el nivel 16 hay que tener la destreza 
suficiente para esquivar disparos al por mayor, sumar 
puntos (los puntos son un indicador de tu destreza), y al 
final esquivar y disparar hasta eliminar a Big Star Brain, 
ante de que escape. 


^Crees tener la argucia y la velocidad suficiente para 
hacer 16 pulsaciones de disparo por segundo en 
contra de Big Star Brain?... jbuena suerte! (tu dedo la 
necesitara) 
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1. Villa de los Trolls 

:::: Ghosts’n Goblins :::: 
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Ghosts’n Goblins es un racimo de niveles de alta 

dificultad (no por nada le llaman, en el imaginario colectivo, el juego mas dificil de la consola). He elegido la villa de los 
trolls dentro de sus perturbadores escenarios porque el umbral de lo imposible se raya desde este segundo nivel. 


Hay que trepar por una mansion donde habitan unos trolls que no se tientan el corazon para atacarte, son varios, y (lo mas 
dificil) cuentan con el elemento sorpresa, la posicion, y las armas para hacertelo impasable. 


Es cierto que el siguiente nivel (la caverna de los diablos) o 
hasta el castillo, son igual o mas dificiles, pero si ya desde los 
preliminares vamos dando tumbos, entonces la hazana esta 
en calzones y de sobra perdida. 


Si esto fuera la guerra o fuera el amor todo se valdria, pero 
son video juegos, entonces la clase de infernal e ilegitima 
dificultad que aquf impera es cosa de la cola del diablo 
metida en su programacion. 
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A lgunos Le Ha¬ 
inan el sitio 
mas apartado 
de la Tierra. Otros 
dicen que es el om- 
bligo del mundo. 
Pero lo cierto es que en el mundo en- 
tero son pocos los sitios arqueologi- 
cos con la magnificencia, esplendor, y 
misterio de Rapa Nui, mejor conocida 
como“La isla de Pascua”. 



La Isla de Pascua esta ubicada en 
el Oceano Pacffico, entre Polinesia y 
Chile (si: a un mar de distancia). Esta 
pequeha isla pertenece a Chile, y es 
famosa porque en ella hay al menos 
600 figuras de piedra a semejanza de 
cuerpos humanos que llegan a medir 
hasta 21 metros de altura: los Moai. 

Existen varias teorias sobre la edifi- 
cacion de estas estatuas.tanto sobre 
la forma en que fueron transporta- 
das como sobre la razon por la cual 




La alineacion de los 15 Moais: una de las planicies mas famosos de Rapa Nui 


fueron erigidas. 

Una de las mas aceptadas es que los 
nativos tallaron los colosales mono- 
litos con roca volcanica y los trans- 
portaron valiendose de los troncos 
de las palmeras. En cuanto al propo- 
sito de su creacion (aparte de lo reli- 
gioso), se cree era el de asustar a los 
invasores tan pronto se acercaran a 


la isla, al hacerles creer que los ha- 
bitantes en ella eran una tribu con 
recursos, o hasta de gigantes. 

Otra teoria, no obstante ello, reza 
que los nativos de Rapa Nui fueron 
conquistados por los Incas durante 
sus travesias por el Pacifico, y que los 
hombres mas fuertes llevados como 
esclavos a Peru para la construccion 
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FaSTFR I SI AND Remote Easter Island sits 1, 400 miles east of Pitcairn Island 

and 2J00 miles west of Chile. Volcanic in origin, the triangle- Polynesian voyagers led 
shaped island oners 64 square miles ^2^?“ 
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Restored statue site 
Other site with one 
to thirty ttatues 


First European contact 
came In 1722 when 
Dutch seamen sighted a 
dot ol land on their holiest 
Sunday, Easter 


Seek varies In this perspective. 
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En este mapa puede verse la 
Isla de Pascua en forma de 
triangulo o boomerang. 


En uno de sus extremos se 
ubica el volcan Ranu-Raraku, 
de donde se dice los aldeanos 
extrajeron las rocas con las 
que tallaron los Moai, para 
posteriormente desplazarlos al 

interior de la isla. 


Rodar los Moai haciendo uso de 
las palmeras ocasiono que con 
el tiempo la isla quedara privada 
de la mayor parte de su riqueza 

natural. 






- 






t % ^ »ir’ - ■-*> - - 

V.h • 








i 








MagazinNES 36 






























BBB 



Mediante tecnicas de palanca y polea es 
como se cree que estos gigantes fueron 
arrastrados y puestos de pie 


de La gran Machu Pichu 


En Rapa Nui existe un volcan de 
nombre Ranu-Raraku. Se dice que Los 
nativos despLazaron Las rocas en su 
interior valiendose de Los troncos de 


Esta ilustracion imaginaria nos habla de los origenes ancestrales en las creencias de los 
habitantes de Rapa Nui, venidos de dioses y mundos existentes en el Hondo mar 


los arboles y palmeras abundantes 
en aquel entonces (alrededor del 
ano 700-800 d.C. segun Wikipedia) 
a costa de dejar la isla pobre en 
recursos naturales, aunque como 
muchas otras cosas evidentes, esta 
es solo una teoria que no ha podido 
ser verificada en su totalidad. 


de eLLas sobresaLia unicamente La 
cabeza. Adicionalmente, los nativos 
podian ponerles un Pukao o som¬ 
brero que era atado con cuerdas a La 
cabeza para una vez que la estatua 
estuviera de pie liberarle la cuerda y 
que el Pukao quedara puesto. 


po de las estatuas, dan mayor meri- 
to a las teorias que versan sobre un 
acuerdo de los islenos entre la vida y 
la muerte, la cosmogonia, y la nece- 
sidad del hombre de saberse conce- 
bido por una deidad, en este caso por 
un dios pajaro. 



Los Moai eran ta- 

I llados con seme- 
janzas de un ros- 
tro humano y/o 
medio cuerpo (de 

! la cintura hacia 
arriba). Una vez 
que estas esta¬ 
tuas eran talladas, 
eran empotradas 
en el suelo reta- 
jado, y de muchas 


Aunque se ha llega- 
do a sugerir con gra- 
dos de seriedad que 
el rostro de los Moai 
podria ser de seres 
extraterrestres (quie- 
nes hipoteticamente 
ayudaron en la cons- 
truccion y desplaza- 
mientos de las rocas), 
algunos hallazgos 
recientes de figuras y 
simboLos en el cuer- 



La cuerda, la palanca, y el trabajo conjunto ban sido, para 
las civilizaciones antiguas, pieza clave tanto para levantar 

imperios como para erigir estatuas colosales 
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Cada ano, Los nativos mas valientes se Lanzaban a La 
busqueda del primer huevo de una ave lugarena que 
representaba al dios pajaro, tambien conocido como 

Manu Tara. 


* ■ Manu Tara (se decfa) escondfa eL huevo en Los LitoraLes 

"j para que Los competidores, quienes se aventuraban en 

la busqueda de este tesoro, lo LLevaran de regreso a la 
isla sin que se les rompiera, y asi el ganador era pre- 
miado con eL linaje de Tangata Manu (hombre pajaro), 
tituLo que Lo convertia en alguien sagrado por cinco meses, hasta que una 
nueva contienda tuviera lugar, confiriendole mientras tanto honor y fortuna. 


En la actualidad, Rapa Nui fue nominada como una de las 7 nuevas maravillas 
del mundo. Con la llegada de los espanoles, el catolicismo es La religion que 
se instauro y que hoy se practica, y en si, sigue siendo un sitio poco frecuen- 
tado y que seguramente seguira dando de que hablar (al menos dentro de 
sus misterios arqueologicos) dado lo alejado que se encuentra del mundo 
civilizado. 


No es de extranar que con todas las presunciones legendarias que encierra 
Rapa Nui, Los programadores de algunos de nuestros juegos de NES se dieran 

a la tarea de recrear es- 
tas famosas cabezas de 
roca (aunque sean en 
realidad cuerpos y me- 
dios cuerpos). Titulos 
como Castlevania, Life 
Force, Moai Kun, Arka- 
noid, y algunos otros 
mas, nos recuerdan que 
en eL mundo de Los vi¬ 
deo juegos, donde todo 
es fantastico, hasta lo 
fantastico de la reali¬ 
dad puede llegar a ser 
aun mucho mas desbor- 
dante. 


7YGRUS 




Entre tinieblas y esplendores, los Monolitos de la Isla de 
Pascua tienen una cita con el destino, con lo ancestral, 
con el tiempo, y hasta con la divinidad humana desde el 

mas remoto para iso habido en el Pacffico 



En Ganbare Goemon nos encontramos 


con este curioso Moai Samurai. 


SCORE-267300 TIME .0311 STAGE 24 
P LAVER DDDDDDDDDD -11 

ENEMY . ‘-I— P-05 




1P0095880 HI 0095880 2POOOOOOO 
1 PQ9— — □ — [RIFFEE 2POO 
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SE NOS FUE EL HILO, POR SUERTE LO ALCANZAMOS 



<iQue cuenta de nueva cuenta esa gentecita?... pero an¬ 
tes de que me respondan dejenme saludarlos con mis 
nuevas orejas verde fosforescente para llamar su aten- 
cion, y platicarles lo que esta seccion (su seccion mas 
ultra preferida) les viene a contar el dfa de hoy. 


Primeramente una disculpota porque en el acertijo del numero pasado 
pusimos inequfvocamente unas fotos equivocadas del juego Karnov. 
Imagmense si las fotos que se hubieran ido por error hubiesen sido las 
de mi fondo de pantalla de Chun Li: itremendas patadas de helicopte- 
ro las que se hubieran liado! 



Por otro lado, aprovecho la ocasion para comentarles que, de todo lo que hemos andado jugando 
a diestra y siniestra, hemos dado con un par de juegos mas que rememoran el especial de Egipto 
habido en la seccion "Deja Vu"del numero... esperrense, que mi memoria de elefante esta otra vez 
carburando y apenas va por la pubertad... 13. 



El primer juego es el de Alien Syndrome, donde uno de los mons- 
truosos alien es horripilante, y se parece a la esfinge ahf echadota. 
El otro juego es el del bonanchon de Bugs Bunny, donde encon- 
tramos unas "estuatuas" de la misma esfinge en el segundo nivel. 

Y ya que ando dorandoles la pfldora azul, la idea de aquf en ade- 
lante es que tengamos muchos MagazinNES luego de las vaca- 
ciones habidas, y aunque habra algunos en formato especial sor- 
presa, la calidad seguira siendo una prioridad, asf que no dejen 
de preocuparse que habra MagazinNES para rato a cada rato 
(palabra de rata a cada raton), entre otras ideas y sorpresas que 
aunque podrian parecer absurdas no estan deslechadas... ides- 
echadasl, idesechadas! que diga (callense los ojos). 

Hasta la vista pues mis mastodontes sube escalones del abrupto 
progreso de la modernidad, y que se sigan divirtiendo con sus 
super polistations 4 y nasa box one, pero no se olviden de sus 
chuichyuses para seguir con la consola virtualosa disfrutando de 
los juegos de la generacion mini NES ultra cool guau. O mejor 
aun, saquen ese fosil de su madriguera y a darle como se debe a 
su NES, que nos sigue quedando mucho a deber, y por favor ya 
dejen de perseguir errores de esta su revista numero 18 (porque 
es la numero 18 por si no se han fijado en la portada) del Sistema 
Entretencioso Nintencioso. i MagazinNES rules wooooooooo! 

iYa me voy, ahf se ven! iNos estamos leyendo a la proximal 




Casi lo olvido... iFeliz Aniversario MagazinNES y Feliz ano de lo que sea a todos ustedes! 
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